
186 | ШКОЛА БУДУЩЕГО ■ № 3 ■ 2022

А Я ДЕЛАЮ ТАК

DOI: 10.55090/19964552_2022_3_186_197	

МЕТОДИЧЕСКИЕ АСПЕКТЫ ОРГАНИЗАЦИИ 
УЧЕБНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ ПО МАТЕМАТИКЕ 
УЧАЩИХСЯ 5-6 КЛАССОВ ПОСРЕДСТВОМ 
ДИДАКТИЧЕСКИХ ИГР
Байгушева Инна Анатольевна,
доктор педагогических наук, доцент, заведующий кафедрой математики и методики её 
преподавания
ФГБОУ ВО «Астраханский государственный университет»

  iabai@mail.ru

Бирюкова Юлия Олеговна,
магистрант кафедры математики и методики её преподавания
ФГБОУ ВО «Астраханский государственный университет»

  vj.olegovna@gmail.com

АННОТАЦИЯ
В статье рассмотрены модель и содержание компонентов методики 
организации учебной деятельности по математике посредством ди-
дактических игр с учетом возрастных и поколенческих особенностей 
учащихся 5-6 классов. Рассмотрен пример реализации методики при 
изучении пятиклассниками темы «Проценты». Даны методические 
рекомендации учителям математики по организации учебной дея-
тельности посредством дидактических игр.

КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА: поколение Z, дидактическая игра, методика об-
учения, математика, средняя школа.
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Современное поколение обучающихся школьников достаточно сильно 
отличается от поколения своих учителей — настоящих и будущих. Со-

гласно теории поколений, разработанной в 1991 г. американскими учеными 
У. Штрауссом, Н. Хоувом и адаптированной для российских реалий группой 
ученых под руководством Е. Шамис в рамках проекта Rugenerations, при-
мерно каждые 20 лет происходит смена поколений. 

Основываясь на поколенческой теории, в школах сейчас обучаются дети 
поколения Z. Это поколение информационного общества, эпохи цифровых 
технологий, родившееся в эпоху интернета, «с кнопкой в руке». У детей по-
коления Z есть свои особенности, которые необходимо учитывать при раз-
работке уроков. Данные особенности и соответствующие подходы к обуче-
нию учащихся поколения Z отображены в таблице 1.
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Таблица 1
Особенности детей поколения Z

Особенности 
современного 
поколения 
учащихся

Подход к обучению с учетом 
особенностей поколения Z

Новые функции / приемы 
/ методы современного 
учителя

Техноголики
Использование высоких 
технологий и интерактивных 
методов обучения

Применение интерактивных 
досок
Использование интернет-
ресурса Учи.ру 
Блоги преподавателей и 
студентов, групповые чаты 
для обсуждения учебных 
материалов

Нет авторитета к 
старшим (родите-
лям, учителям).

Изменение роли преподава-
теля (Наставничество, функ-
ция эмоционального лидера, 
коммуникатора, навигатора, 
организующего взаимодейст-
вие студентов)

Необходимо предоставлять 
возможность каждому из 
них вести уроки, проверять 
контрольные друг друга

Большая потреб-
ность в новизне, 
поиске ощуще-
ний, меньшая 
терпеливость и 
терпимость

Отказ от репродуктивных 
методов обучения.
Предоставление учащимся 
возможности работать с ма-
териалами курса по свобод-
ному графику

Модульное обучение (воз-
можность самостоятельно 
комбинировать учебные 
модули, выбирать учебные 
дисциплины). 
Геймификация обучения

Ответственность 
только за себя, 
отсутствие чув-
ства коллекти-
визма.

 Обеспечение студенческой 
самостоятельности, что по-
зволит сохранить интерес и 
мотивацию к действию

Дебаты, дискуссии

Клиповое мыш-
ление

Визуальные методы предо-
ставления информации
Вся информация, которую 
дает преподаватель должна 
быть разбита на короткие от-
резки. Лучше делить текст на 
большое количество пунктов, 
смысловых отрезков

Использование ментальных 
карт, презентаций
Скетчноутинг (sketchnoting) 
— это форма ведения 
конспектов или заметок с 
одновременным использо-
ванием текста и рисунков. 
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Особенности 
современного 
поколения 
учащихся

Подход к обучению с учетом 
особенностей поколения Z

Новые функции / приемы 
/ методы современного 
учителя

Поколение Z не 
может учиться и 
работать без по-
хвалы и наград

Использование системы 
мотивации и поощрений

Сертификаты об участии, 
звания, фишки и т. п.

Следовательно, персональные компьютеры, легкий и быстрый доступ 
в интернет, огромные возможности всемирной сети являются для этого по-
коления составляющими повседневной жизни. В связи с этим, актуальной 
педагогической проблемой является поддержание интереса и концентрация 
внимания детей на уроках. 

Однако помимо поколенческих особенностей необходимо также учиты-
вать и возрастные особенности учащихся 5-6 классов. В этом возрасте про-
исходит адаптация личности ребенка к изучению отдельных предметов и, 
в частности, к изучению математики. При развитии у ребёнка способности 
управлять своей умственной деятельностью воображение становится всё 
более управляемым процессом. У школьников 5-6 классов воображение мо-
жет превратиться в самостоятельную внутреннюю деятельность. При этом 
перестраивается сама смысловая память. Она приобретает опосредованный 
характер посредством мышления. Все указанные выше особенности созда-
ют основу для развития творческого мышления учащихся 5-6 классов. в ко-
тором большую роль играет игровая деятельность.

Актуальной проблемой современной педагогики является поиск таких 
средств, форм и методов обучения, которые бы способствовали форми-
рованию и сохранению положительной внутренней мотивации на уроках. 
Было замечено, что, в целом, у учащихся 5-6 классов отмечается снижен-
ный уровень учебной мотивации с тревожным отношением к школе. Ре-
зультативность обучения определяется активностью самого учащегося, 
направленностью на процесс познания. Ребенок должен быть мотивирован 
не только результатом, но и самим процессом учебной деятельности. Нами 
был сделан вывод, что систематическое использование дидактических игр, 
в частности с использованием ИКТ, соответствующих поколенческим и воз-
растным особенностям современных учеников 5-6 классов на разных этапах 
изучения различного по характеру математического материала, является 
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эффективным средством активизации учебной деятельности, положитель-
но влияющим на повышение качества знаний, умений и навыков учащихся, 
развитие умственной деятельности. В процессе дидактической игры ученик 
из объекта обучения превращается в субъект обучения, что в полной мере 
соответствует особенностям современных школьников и позволяет успеш-
но решать задачи обучения математике

Согласно Федеральному государственному стандарту основного общего 
образования [1] целями основного общего образования являются развитие 
личностных качеств, необходимых для решения повседневных и нетипо-
вых задач с целью адекватной ориентации в окружающем мире и разум-
ное и безопасное использование цифровых технологий, обеспечивающих 
повышение качества результатов образования и поддерживающих очное 
образование. Кроме того, информационно-образовательная среда должна 
обеспечивать возможность использования современных ИКТ в реализа-
ции программы основного образования. Использование дидактических игр 
в учебном процессе учит детей контролировать своё поведение, выстраи-
вать адекватные межличностные отношения, сотрудничать и коммуници-
ровать друг с другом, дружбе и взаимопомощи.

В педагогической науке накоплен значительный материал о дидактиче-
ских играх, их функциях и возможностях в учебном процессе. На основе 
анализа различных дефиниций понятия «дидактическая игра» ([2, с. 269], 
([3, с. 202], ([4, с. 7] и др.) мы уточнили данное понятие и приняли в качестве 
рабочего следующие определение. 

Дидактическая игра — это целенаправленная учебная деятельность, 
которая представлена в виде игр, имеющих правила, фиксированную струк-
туру игровой деятельности и систему оценивания, которые реализуют 
принцип активного обучения, с возможностью применения интерактив-
ных и имитационных технологий. Данное определение позволяет выделить 
принцип активного обучения в качестве основного принципа организации 
игровой деятельности и подчеркивает ведущую роль интерактивных и ими-
тационных игр в настоящее время.

Согласно введенному определению, дидактическая игра обладает суще-
ственным признаком — наличием обучающей цели, которая может быть 
обоснована, выделена в явном виде и характеризуется учебно-познаватель-
ной направленностью, и соответствующим ей педагогическим результатом. 
Поэтому дидактическую игру необходимо рассматривать как рычаг разви-
тия познавательных интересов учащихся.
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Исследователи справедливо выделяют три основные функции дидак-
тических игр: образовательную, воспитывающую и развивающую [2]. Эти 
функции в полной мере отвечают целям урока математики для учащихся 
5-6 классов.

Результативное проведение дидактической игры предполагает трудоем-
кую предварительную работу по ее подготовке и соблюдение определенных 
правил организации. Предлагаемая нами модель методики организации 
учебной деятельности по математике учащихся 5-6 классов посредством 
дидактических игр представляет собой методическую схему отбора или 
конструирования и реализации дидактической игры на уроке математики 
в зависимости от поставленных обучающих целей. При разработке модели 
были рассмотрены основные блоки методической системы: целевой, содер-
жательный, процессуальный, контрольно-рефлексивный.

В рамках рассмотрения целевого блока необходимо отменить, что про-
цесс овладения знаниями, умениями, навыками требует постоянного и эф-
фективного самоконтроля учащихся, что возможно только при достаточ-
но высоком уровне развития произвольного внимания. Ученик 5-6 класса 
только учится управлять своим вниманием. Он хорошо концентрирует 
внимание в значимой для него деятельности. Поэтому для более успешного 
обучения математике, необходимо поддерживать интерес школьника к из-
учению этого предмета. При этом целесообразно на уроках использовать 
интерактивные формы учебной деятельности, включая в различные этапы 
дидактические игры, в том числе компьютерные. Процесс обучения будет 
проходить более эффективно, если на уроках демонстрировать связь изуча-
емого материла с жизнью, применение новых знаний на практике. 

Формирование мотивации учения в младшем подростковом возрасте 
существенным образом связано с «потребностью во взрослости». Именно 
с ней связаны: высокая активность в различных видах деятельности; вос-
приимчивость к поведению взрослых, к их оценке и мнениям, на основе 
которых подростки пытаются осознать себя как личность; стремление к са-
мостоятельности; потребность в самовыражении и реализации своих спо-
собностей; определение круга жизненных интересов. Большим педагогиче-
ским потенциалом обладают, к примеру, игры, в которых ученик выполняет 
функции учителя: проверяет, объясняет, оценивает. Поэтому цель разра-
ботанной методики — повысить качество обучения математике учащихся 
5-6 классов посредством организации учебной деятельности посредством 
дидактических игр.
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Cодержательный блок модели методики организации учебной деятель-
ности по математике в 5-6 классах включает систему математических дидак-
тических игр для рассматриваемой категории учащихся и методические ре-
комендации для учителя по организации игровой деятельности в процессе 
обучения математике учащихся 5-6 классов.

1.	 Дидактическая игра требует предварительной подготовки учите-
ля (а иногда и учащихся). Необходимо определить дидактические 
цели организации игры; выбрать или разработать игру в соответ-
ствии с поставленными целями, математическим содержанием 
урока, возрастом учащихся, имеющимся учебным временем и обо-
рудованием; разработать инструкцию для учащихся, содержащую 
простые правила и описание цели и конечного продукта игры; из-
готовить атрибутику и иные вспомогательные средства для прове-
дения игры.

2.	 Организация дидактической игры реализуется в соответствии 
с выделенными выше этапами. Важен этап мотивации учащих-
ся к игровой деятельности, учитель должен заинтересовать их 
содержанием игры, разъяснить правила проведения. До начала 
игры нужно убедиться в том, что всем учащимся понятны прави-
ла игры и они готовы принять в неё участие. Обязателен контроль 
со стороны учителя за процессом и результатами игры независимо 
от того, является ли учитель её участником. Важно не допустить, 
чтобы игра стала медленнотекущей, скучной или несправедливой, 
привела к конфликту. На каждый этап игры учитель заранее отво-
дит фиксированное время, которого желательно придерживаться.

3.	 После завершения игры учитель подводит её итоги. Подведение 
итогов игры — это ответственный этап её организации, т.к. по ре-
зультатам, которых дети добиваются в игре, можно судить о её 
эффективности, о том, будет ли она с интересом использоваться 
в самостоятельной игровой деятельности обучаемых. При подве-
дении итогов педагог подчёркивает, что путь к победе возможен 
только через преодоление трудностей, внимание и дисциплиниро-
ванность. Учитель обобщает образовательные результаты игровой 
деятельности, поздравляет победителей (если таковые имеются), 
по возможности выставляет положительные оценки преуспевшим 
игрокам. Дидактическую игру нужно закончить на данном уроке, 
получить результат.
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Среди основных компонентов процессуального блока можно выделить:
	 организационные формы дидактических игр при обучении математике;
	 педагогические условия организации учебной деятельности по мате-

матике учащихся 5-6 классов посредством дидактических игр 
	 дидактические принципы организации игровой деятельности на уро-

ках математики в 5-6 классах;
	 классификации дидактических игр, используемых при обучении ма-

тематике;
	 основные этапы проведения дидактических игр при обучении мате-

матике учащихся 5-6 классов.
Принимая во внимание, что игровая деятельность является естествен-

ным и основным видом деятельности для учащихся 5-6 классов, мы реко-
мендуем использовать три основные организационные формы дидактиче-
ских игр при обучении математике:

	 игра, занимающая целый урок для освоения математического поня-
тия или даже отдельной темы по математике;

	 игра в качестве части урока (введения, объяснения, закрепления, 
контроля)

	 игра как форма внеклассной работы.
При организации обучения математике посредством дидактических игр 

важно, на наш взгляд, соблюдать следующие педагогические условия:
1.	 Дозированность и регулярность использования дидактических игр 

в учебном процессе. Игры должны дополнять учебный процесс, 
но не заменять его. Использование комплекса дидактических игр 
на регулярной основе позволяет учителю планировать достижение 
результатов обучения.

2.	 Присутствие познавательного математического содержания в игре 
независимо от её дидактических целей. 

3.	 Вовлечение в игру всех учащихся. Учащиеся не должны делиться 
на участников и наблюдателей. При этом недопустимо принуждение 
к данному виду деятельности.

4.	 Эмоциональная приподнятость игровой деятельности. Участники 
состязаются с друг другом, испытывая игровой азарт, переживают 
«ситуацию успеха».

5.	 Дидактические игры реализуются под руководством и контролем 
учителя, который следит за соблюдением правил игры, подводит её 
итоги, акцентирует внимание учащихся на полученных образова-
тельных результатах.
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Методика организации учебной деятельности по математике учащихся 
5-6 классов посредством дидактических игр разработана на основе принци-
пов организации игровой деятельности, сформулированных Пидкасистым 
П. И. и Хайдаровым Ж. С. [5]: активность; открытость и доступность игры; 
динамичность; наглядность игры; принцип индивидуальности; коллектив-
ность; самодеятельность и самостоятельность игрока в игре; состязатель-
ность и соревнование в игре.

В настоящее время разработано множество классификаций дидакти-
ческих игр по разным основаниям [3]: по структурным элементам урока, 
по источнику познания, по характеру игровых действий, по познаватель-
ному интересу, по дидактическим функциям, по используемому оборудо-
ванию, по охвату участников, по применяемости в учебном процессе и др. 
При изучении классификаций дидактических игр отдельным пунктом нами 
выделены компьютерные дидактические игры, которые вызывают неиз-
менный интерес у учащихся. Компьютерной игрой называют вид игровой 
деятельности, в которой присутствуют мультимедийные технологии, а так-
же технологии виртуальной реальности. Обучающая компьютерная игра, 
в свою очередь, является формой учебно-воспитательной деятельности, 
которая имитирует те или иные практические ситуации, также считается 
средством активизации учебной деятельности и может способствовать ум-
ственному развитию. По своей сути, обучающая компьютерная игра явля-
ется дидактической игрой, но организованной на более высоком уровне [6]. 

В таких играх, с одной стороны, играющий совершает определенные дей-
ствия, связанные с решением конкретных задач. С другой стороны, деятель-
ность в виртуальном мире носит условный характер, который позволяет 
отвлечься от реальной ситуации, снять с себя ответственность за совершен-
ные ошибки, которые в реальном мире могли бы привести к определенным 
последствиям. Кроме того, визуализация и одновременное воздействие 
на различные органы чувств активизируют познавательную деятельность 
и способствуют облегчению усвоения материала.

Для эффективного использования дидактической игры в процессе об-
учения учащихся необходимо соблюдать последовательность основных эта-
пов организации дидактической игры:

1.	 Мотивация учащихся и разъяснение целей дидактической игры.
2.	 Знакомство участников с инструкцией и правилами игры. 
3.	 Распределение учащихся на команды, группы, распределение ролей.
4.	 Проведение игры под контролем учителя. 
5.	 Подведение итогов игры, выставление оценок.
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Контрольно-рефлексивный блок модели методики организации учеб-
ной деятельности по математике учащихся 5-6 классов является её важной 
и неотъемлемой частью. Он содержит диагностические средства (анкеты, 
контрольные задания) и методические рекомендации по оцениванию эф-
фективности разработанной методики.

Рассмотрим пример организации дидактической игры при изучении 
темы «Проценты» в 5 классе в соответствии с разработанной авторами ста-
тьи методикой.

Предварительно была поставлена дидактическая цель игры — обобщить 
знания по теме «Проценты» и закрепить навыки вычисления процента 
от числа и вычисления числа по его проценту. В соответствии с обозначен-
ной целью, с учетом возрастных и поколенческих особенности учащихся 
5 класса был разработан на образовательном портале Learnis.ru [7] матема-
тический квест. На рисунке 1 представлена его стартовая страница. 

Рис. 1. Стартовая страница математического квеста

Так как выбранная игра является компьютерной, урок проводится в ком-
пьютерном классе. Учитель обращается к учащимся: «Сегодня на уроке каж-
дый из вас примет участие в увлекательном математическом квесте. Чтобы 
успешно решить все загадки и пройти квест до конца, вам потребуется зна-
ние методов решения задач на проценты». Учащиеся под руководством учи-
теля повторяют основные понятия по теме «Проценты» и методы решения 
основных типов задач. После чего учитель организует регистрацию учащих-
ся для участия в компьютерной игре, для этого достаточно открыть браузер 
на персональном компьютере и ввести адрес электронного ресурса https://
www.learnis.ru/520370. Далее учащиеся вводят в регистрационную форму 
свои данные — фамилию, имя, класс.
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После регистрации участников игры учитель объясняет её правила: «Вы 
находитесь в комнате (рис. 1). В комнате есть дверь с кодовым замком, за ко-
торой находится ценный приз. Вам нужно за 30 минут добраться до этого 
приза. Первые пять участников, забравшие приз, получат оценки «отлично» 
по итогам этого урока, участники, не сумевшие забрать свой приз, должны 
будут представить решения задач квеста к следующему уроку. Итак, чтобы 
открыть дверь, необходимо разгадать секретный код. Для этого в комнате 
имеются подсказки. Если ввести код на табло перед дверью, дверь отроет-
ся. Запомните важное правило: цифры кода должен быть записаны в строго 
определенном порядке. В этом Вам поможет специальный шифр «ФЗЖО». 
Но здесь есть одна хитрость — карточка оранжевого цвета надежно спря-
тана от наших глаз, поэтому не боимся щёлкать выключатели и открывать 
ящики, тогда у Вас всё получится. Желаю всем удачи!».

Правила данной игры просты — для достижения цеди (заветного приза) 
необходимо выполнить задания, размещенные на разных предметах ком-
наты. Сложность организации дидактической игры соответствует возрасту 
учащихся, которые могут самостоятельно зайти на портал при помощи пер-
сонального компьютера, и выполнить задания, необходимые для достиже-
ния цели. Игровой замысел заключается в необходимости найти задания, 
спрятанные в комнате, и решить их за ограниченное время. Задания пред-
ставляют собой 4 математические задачи по теме «Проценты», изучение ко-
торой было завершено непосредственно перед проведением математическо-
го квеста. Уровень сложности, содержание задач учитель определяет, исходя 
из дидактической цели игры. Задачи представлены в таблице 2.

Во время игры учитель следит за тем, чтобы все участники соблюдали её 
правила: работали самостоятельно и не мешали друг другу. По завершении 
игры учитель объявляет учеников, получивших по итогам урока оценку «от-
лично», поздравляет всех, кто сумел за установленное время забрать приз, 
напоминает о домашнем задании для тех, у кого возникли трудности при 
решении тестовых задач.

Для оценки эффективности разработанной методики организации учеб-
ной деятельности по математике учащихся 5-6 классов посредством дидак-
тических игр авторами была проведена опытно-экспериментальная работа 
в 5-6 классах средней общеобразовательной школы. В качестве критериев 
эффективности выделены познавательный интерес, активность учебной 
деятельности и успеваемость учащихся по математике. Были использованы 
такие средства оценивания как анкеты, наблюдение на уроке, контрольные 
работы. В результате было установлено, что у учащихся экспериментальных 
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классов уровень познавательного интереса учащихся на 40%, активность 
учащихся посредством наблюдения на 20%, а успеваемость на 10% по срав-
нению с учащимися контрольных классов. На этом основании сделан вывод 
об эффективности использования дидактических игр в 5-6 классах в про-
цессе обучения математике.
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Таблица 2
Задания, представленные в квест-комнате на портале learnis.ru

Задача Ответ
У кролика 28 зубов, что составляет 2/3 количества зубов собаки. Най-
дите, сколько зубов у собаки

42 зуба 

Буратино закопал на волшебном поле 15 золотых монет, что соста-
вило 30% всех монет, которые появились на дереве утром. Сколько 
золотых монет появилось на дереве?

50 монет

При подготовке к словарному диктанту по русскому языку Марина вы-
учила четверть всех слов, заданных учителем. Если бы она выучила 
ещё 6 слов, то была бы выучена треть всех слов. Сколько всего слов 
надо было выучить Марине?

72 слова

Васе 12 лет, что составляет 3/8 возраста его папы. Сколько лет Васи-
ному папе?

32 года


